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Abstract

This study aims to develop a manipulative puzzle game media on permutation and combination subject.
The puzzle game manipulative media developed in this study consisted of game board and game card.
This research is a development research using a response questionnaire instrument and a validation
sheet. This manipulative media development research refers to the model proposed by Plomp which
consists of 5 stages, namely 1) the initial investigation stage, 2) design stage, 3) realization stage, 4)
evaluation, test, and revision stages, and 5) implementation stage. This research was only carried out
until the evaluation and revision stage. The subjects in this study were 10 prospective mathematics
teachers. The techniques of analyzing by Hobri’s. The results of this study from questionnaire response
analysis showed that the percentage of media practicality, which was 80%, was in the practical category.
Based on analysis data of validation sheet, percentage of media validity is 83% so that is in the valid
category. This shows that the manipulative puzzle game media is valid and practical to use in learning
activities.
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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media manipulatif puzzle game pada materi
kombinasi dan permutasi. Media manipulatif puzzle game yang dikembangkan pada penelitian ini terdiri
dari game board dan game card. Penelitian ini adalah suatu penelitian pengembangan yang
menggunakan instrumen angket respon dan lembar validasi. Penelitian pengembangan media
manipulatif ini mengacu pada model yang dikemukakan oleh Plomp yang terdiri atas 5 tahapan, yaitu
1) investigasi awal, 2) desain, 3) realisasi, 4) evaluasi, tes, dan revisi, dan 5) implementasi. Penelitian
ini dilakukan hingga evaluasi dan revisi saja. Subjek dalam penelitian ini yaitu 10 orang calon guru
matematika. Teknik penganalisisan data hasil uji kepraktisan dan kevalidan oleh Analisis Hobri. Hasil
penelitian berdasarkan analisis angket repon menunjukkan persentase kepraktisan media yaitu 80%
sehingga berada pada kategori praktis. Berdasarkan hasil analisis lembar validasi menunjukkan
persentase kevalidan media yaitu 83% sehingga berada pada kategori valid. Hal tersebut menunjukkan
bahwa media manipulatif puzzle game praktis dan valid untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan suatu alat menyampaikan ide-ide maupun informasi (Sudrajat, 2008).
Salah satu kebutuhan yang penting bagi setiap siswa pada saat proses belajar matematika yaitu
kemampuan berpikir anisis, kreatif, logis, kritis, dan sistematis serta dapat bekerja sama
(Kemendikbud, 2013). Kemampuan-kemampuan tersebut akan tercapai apabila siswa
mempunyai keinginan untuk belajar matematika yang besar sehingga dapat fokus dalam
kegiatan belajar mengajar (Sudrajat, 2008). Matematika juga penting dipelajari oleh siswa,
karena matematika saling berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Syavira & Novtiar, 2021).
Oleh karena itu, pembelajaran matematika sebaiknya menarik sehingga siswa dapat berfokus
dengan baik dalam kegiatan belajar.

Peran guru sangat dalam membelajarkan matematika penting yaitu sebagai pendesain
pembelajaran inovatif dan perencana pembelajaran yang mandiri serta kreatif untuk menggapai
kompetensi yang telah ditetapkan (Dimyati & Mudjiono, 2010). Berdasarkan peran guru
tersebut, guru seharusnya dapat mengembangkan pembelajaran yang inovatif dan kreatif dan
mengurangi metode tradisional. Standar NCTM dan standar macam-macam pembelajaran baru
juga telah menganjurkan guru untuk meminimalkan penerapan metode tradisional. Khalid &
Azeem (2012) mengatakan kemampuan berpikir kreatif dan partisipasi siswa tidak dilibatkan
dalam kegiatan yang kreatif. Akan tetapi pengajaran tradisional atau pengajaran satu arah masih
sering ditemukan dalam dunia pendidikan (Khalid & Azeem, 2012). Jika pusat pembelajaran
masih berada di guru, maka keaktifan siswa dalam kegiatan belajar mengajar kurang
(Muhsetyo, 2011). Hal tersebut sejalan dengan perolehan pengamatan yang dilakukan peneliti
yang menunjukkan bahwa hanya 10 siswa dari 31 siswa yang mencatat materi yang diterangkan
oleh guru dalam pelajaran yang berpusat pada guru. Hal tersebut memperlihatkan bahwa siswa
menjadi kurang aktif saat mengikuti pembelajaran.

Probabilitas merupakan salah satu konsep yang perlu dipelajari siswa pada tingkat K-12 saat
memecahkan masalah (NCTM, 2000). Tetapi merujuk pada hasil wawancara dengan beberapa
guru matematika SMA, mayoritas siswa terlihat mengalami kesulitan menentukan penyelesaian
soal peluang terutama kombinasi dan barisan. Siswa mengalami kesulitan mencari tahu kapan
harus menggunakan konsep pengurutan dan kombinasi dalam masalah kontekstual. Oleh karena
itu, ketika seorang siswa menghadapi kesulitan, peran guru adalah membantu siswa mengatasi
kesulitan mereka dan membuat mereka tertarik untuk lebih belajar lagi. Hal ini sejalan dengan
Antonik (2013) yang mengatakan bahwa guru memegang peranan penting dalam kegiatan
belajar mengajar yang efektif.

Upaya guru untuk mengefektifkan kegiatan belajar mengajar adalah dengan penggunaan media
pembelajaran yang menarik (Antonik, 2013). Durmus, S., & Karakirik, (2007) menyatakan
bahwa media pembelajaran adalah media yang mendukung proses belajar siswa dalam tugas
belajar mengajar praktis. Guru dapat menggunakan media pembelajaran untuk menginspirasi,
menggerakkan, dan memotivasi siswa untuk secara sadar terlibat dalam proses pembelajaran
(Muhsetyo, 2011). Guru perlu menggunakan media pembelajaran untuk merancang kegiatan
belajar mengajar mereka secara efektif dan menyenangkan. Hal ini didukung oleh Widjayanti
et al., (2019) bahwa sebaiknya guru maupun calon guru merancang pembelajaran yang
membuat siswa merasa senang sehingga nyaman ketika belajar.

Media operasional merupakan suatu media bantu belajar yang dapat menunjang siswa belajar
(Antonik, 2013). Media operasional membantu siswa belajar dan memberikan pengalaman,
sehingga mereka dapat lebih aktif dalam belajar. Selain itu, menekankan pentingnya
penggunaan materi operasional dan presentasi visual untuk mengajarkan matematika kepada
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siswa (Marshall et al., 2008). Media operasional membantu siswa menyajikan ide-ide
matematika dengan cara yang berbeda (Apriyasha et al., 2019). Sesuai dengan Antonik (2013)
yang mengatakan bahwa media manipulatif adalah alat yang penting dalam mengutarakan ide
dan konsep matematika kepada siswa. Oleh sebab itu, media manipulatif diharapkan dapat
menjadikan pendidikan dan pembelajaran matematika lebih bermakna dan efektif.

Media menipulatif merupakan suatu bahan maupun objek dari yang nyata dan dapat
dimanfaatkan siswa untuk menggali pemahaman matematika (Yusof & Lusin, 2013). Marshall
et al. (2008) menyatakan bahwa media manipulatif merupakan model konkret yang menarik
perhatian, dan dapat dipegang serta dapat dimainkan oleh siswa. Selain itu, menurut Rahal
(2010) menyatakan bahwa media maniputif terdiri dari banyak bentuk, contohnya potongan
kertas, dan bangun geometri padat yang biasa digunakan dalam pembelajaran matematika.

Media manipulatif berupa permainan menjadikan siswa lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran matematika (Burns, 2009). Permainan berupa potongan-potongan kertas dapat
menarik siswa dalam belajar matematika dengan memadukan kertas-kertas tersebut menjadi
perpaduan yang tepat (Burns, 2009). Oleh sebab itu, perlunya pengembangan media
manipulatif dalam proses belajar siswa. Perlu adanya pengembangan media manipulatif berupa
permainan dari potongan-potongan kertas sehingga dapat meningkatkan minat siswa sehingga
siswa lebih aktif dalam kegiatan belajar matematika. Pada penelitian ini, media manipulatif
berupa kertas-kertas berwarna yang berisikan permasalahan-permasalahan. Media manipulatif
ini bukan hanya menstimulus perhatian siswa, namun dapat juga menggali pemahaman siswa.

METODE

Fokus dari penelitian ini adalah penelitian pengembangan, yaitu pengembangan media
manipulatif berupa puzzle game yang diterapkan pada materi kombinasi dan permutasi.
Pengembangan ini berpedoman pada model yang dikenalkan oleh Plomp (Hobri, 2010). Model
pengembangan yang dikenalkan oleh Plomp memiliki 5 tahapan, yaitu 1) tahap investigasi
awal, 2) tahap desain, 3) tahap realisasi, 4) tahap evaluasi, tes, dan revisi, dan 5) tahap
implementasi. Tetapi, dalam penelitian ini tahap yang dilakukan hanya sampai tahap evaluasi
dan revisi saja. Media manipulatif yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media puzzle
game, yang terdiri dari game board dan game card. Game board merupakan tempat menempel
game card. Sedangkan game card memuat kartu soal, kartu permutasi dan kombinasi, serta
hasil dari penyelesaian soal yang ditempelkan pada game board sehingga menjadi perpaduan
yang tepat. Pada Tabel 1 berikut merupakan alat dan bahan pembuatan media puzzle game.

Tabel 1. Alat dan Bahan dalam Pembuatan Media Puzzle Game

No Alat Bahan

1 Gunting Kertas karton mengkilap warna hitam

2 Double tape Kertas asturo warna ungu, biru, kuning, hijau

3 Penggaris Kertas buffalo berwarna hijau muda dan orange
4 Amplop

Sedangkan untuk cara pembuatan media puzzle game diuraikan sebagai berikut ini: 1)
Menyediakan kertas karton mengkilap berwarna hitam. 2) Menggunting kertas asturo berwarna
kuning dan biru dengan lebar 1cm, dan panjang 35cm untuk kolom soal, dan panjang 12cm
untuk kolom Permutasi, Kombinasi, dan jawaban. 3) Menempelkan guntingan kertas asturo
pada kertas karton sebagai pembatas. 4) Membuat huruf yang menarik dari kertas karton
sehingga menjadi Game Board, serta angka untuk menunjukkan tempat nomor soal, kemudian
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tempelkan pada kertas karton. 5) Mencetak soal, simbol P (permutasi), simbol C (kombinasi),
dan kunci jawaban pada kertas buffalo berwarna hijau dan orange. 6) Memasukkan kartu soal,
kartu P, kartu C, dan kartu jawaban kosong pada amplop coklat yang memuat peraturan
permainan, dimana kartu-kartu tersebut ditempel double tape sebelumnya. 7) Menghias media
sehingga menjadi menarik dan colorful.

Proses pengujian kualitas produk dilakukan dalam 2 tahap yang dimodifikasi, yaitu uji
kevalidan dan uji kepraktisan. Untuk uji keefektifan tidak digunakan karena dalam penelitian
ini yang menjadi subjek adalah calon guru matematika. Uji kevalidan dilaksanakan untuk
mengetahui produk yang telah dihasilkan peneliti sudah sesuai dengan pakem pengembangan
media manipulatif saat proses pelajaran matematika atau belum. Uji kepraktisan dilaksanakan
untuk melihat keterterapan media manipulatif yang dihasilkan dalam proses pembelajaran,
apakah mudah dan manarik minat untuk digunakan ataukah perlu revisi.

Uji mengetahui validitas memakai lembar angket-angket validasi media manipulatif yang
dinilai 1 dosen dan 1 guru mata pelajaran matematika. Uji kepraktisan diterapkan memakai
lembar angket-angket uji kepraktisan media manipulatif yang diisi oleh 1 praktisi dan 1 obsever,
serta sebagai subjek uji coba yaitu 10 calon guru matematika yang angket respon.

Teknik penganalisisan data hasil uji kepraktisan dan kevalidan dilakukan sesuai teknik analisis
(Hobri, 2010), yaitu: 1) meringkas data hasil penilaian produk ke dalam tabel yang memuat
aspek, indikator, dan nilai untuk setiap validator, 2) menetapkan rerata dari nilai hasil penilaian
dari setiap validator untuk semua indikator, 3) menetapkan hasil rataan nilai untuk tiap-tiap
aspek, dan 4) menetapkan persentase validitas atau persentase kepraktisan, yaitu hasil rerata
total dari rataan nilai untuk keseluruhan dimensi/aspek. Kemudian dilanjutkan hasil yang
didapatkan akan disesuaikan kriteria kepraktisan atau kevalidan media manipulatif seperti
Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan/Kevalidan Media Manipulatif

Persentase Kategori Keterangan
85 < P <100 Amat valid/amat praktis Tidak dibutuhkan revisi
70 < P < 85 Valid/praktis Tidak dibutuhkan revisi

55 < P <70 Cukup valid/cukup praktis Perlu Revisi sebagian
40 < P < 55 Kurang valid/kurang praktis  Perlu Revisi sebagian
0 <P <40 Tidak valid/tidak praktis Perlu Revisi total
(Diadopsi dari Hobri dengan modifikasi, 2010: 53)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Media manipulatif pada penelitian ini berupa media puzzle game yang terdiri dari game board
dan game card. Game board merupakan tempat menempel game card yang terbuat dari kertas
karton dengan hiasan-hiasan mengelilingi kertas untuk menambah daya tarik media yang dibagi
menjadi 4 bagian yaitu tempat kartu soal, kartu permutasi, kartu kombinasi, dan kartu jawaban,
dimana sudah tertempel kunci jawaban dari masing-masing soal yang ditutup pada game board.
Hal tersebut dimaksudkan untuk lebih memudahkan mengoreksi jawaban siswa.

Untuk game card terbuat dari kertas asturo berwara-warni disesuaikan dengan warna grup,
sehingga dibagi menjadi dua warna. Game card terdiri 4 jenis kartu yaitu kartu soal, kartu
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permutasi, kartu kombinasi, dan kartu hasil jawaban. Kartu-kartu tersebut juga dibagi menjadi
2 warna disesuaikan dengan warna grup. Game card dimuat dalam amplop coklat dimana cover
amplop terdapat aturan main yang merupakan petunjuk jalannya permainan.

Hasil penelitian ini didapatkan bahwa media manipulatif ini praktis dan valid untuk dapat
diterapkan dalam proses pembelajaran kombinasi permutasi. Pada gambar 1 berikut merupakan
puzzle game dan gambar 2 merupakan peraturan permainan pada cover amplop yang
dikembangkan dalam penelitian ini.

Gambar 1. Media Puzzle Game

Peraturan Permainan

(Kerjakan dalam Diskusi Kelompok)

1. Cek dan pastikan dalam amplop ini terdapat 5 lembar soal, 5 lembar jowaban warna, 5 kartu P (untuk Permutasi) dan 5 kartu C (untuk
Kombinasi). Perhatikan untuk nomer soal berada pada belakang soall

Petunjuk penyekoran: soal nomer 1-6 (skor 10), soal nomer 7-8 (skor 15), dan soal nomer 9- 10 (skor 20)

2. Kerjakan soal yang bisa terlebih dahulu pada kertas putih yang berada pada amplop dan tulis nomer penger jaan.

3. Setelah yakin benar, kemudian tulis hasil jowabanmu pada lembar jowaban berwarna.

4. Setiap kali kelompok mendapatkan hasil jawaban, ketua kelompok menempelkan hasil pekerjoan pada &ame Board , yang berupa:

hasil jawaban yang ditulis pada kertas berwarna serta kartu P (jika menggunakan permutasi) atau € (jika menggunakan kombinasi) saat

penger jaan.
5. Setelah semua kelompok menyelesaikan pekerjoannya, setiap kelompok mempresentasikan pekerjaonnya dan dicek kesesuaian hasil
Jawabannya dengan kunci jawaban.
|6 Kzlomqu yang mndaparhm skor 1ubanyak don vercepn‘t muoudn mn-m

{ ot T )

Gambar 2. Peraturan Permalnan pada Puzzle Game

Berdasarkan hasil penelitain diperoleh data-data dari uji kepraktisan dan uji kevalidan. Haisl
perolehan uji kevalidan terdiri dari data perolehan uji kevalidan media manipulatif. Proses
menganalisis data-data dari hasil uji kevalidan media manipulatif dilakukan oleh validator yang
terlihat pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Analisis Data dari Hasil Uji Kevalidan Media Manipulatif oleh Validator

No. Aspek/Dimensi Persentase(%) Kriteria Kevalidan Keterangan
yang Dinilai Valid

1. Materi 75% Valid Tidak Revisi

2. Kualitas Media  89% Sangat Valid Tidak Revisi

3. Daya Tarik 85% Sangat Valid Tidak Revisi
Media

Aspek terhadap media manilupatif yang telah dimodifikasi secara keseluruhan, diperoleh
persentase valid sebesar 83% dan terletak di kriteria kevalidan yaitu valid. Oleh sebab itu,
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kesimpulannya yaitu media yang dihasilkan/dikembangkan valid dan tidak diperlukan revisi.
Tetapi, revisi tetap dilakukan oleh peneliti dari masukan dan saran yang diberikan oleh
validator guna menghasilkan media manipulatif dengan baik. Disamping uji kevalidan, produk
yang dihasilkan/dikembangkan merupakan media manipulatif yang dilakukan uji
kepraktisannya. Analisis data-data hasil dari uji kepraktisan media manipulatif dituangkan pada
Tabel 4 dan Tabel 5 sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil Analisis Data dari Uji Kepraktisan Media Manipulatif oleh Praktisi dan Observer

No. Aspek/Dimensi yang Dinilai Persentase(%) Kriteria Keterangan
Kepraktisan Kepraktisan

1. Kemudahan dalam memahami 79% Praktis Tidak
informasi dan petunjuk kerja dari diperlukan
media manipulatif Puzzle Game. revisi

2. Daya tarik media Puzzle Game 85% Sangat Tidak
bagi siswa pada kegiatan belajar Praktis diperlukan
matematika. revisi

3. Kemampuan media Puzzle Game 82% Praktis Tidak
untuk menjadikan siswa aktif diperlukan
dalam kegiatan pembelajaran revisi

4. Kemampuan soal-soal pada Game 74% Praktis Perlu Revisi
Card untuk meningkatkan Sebagian
kemampuan menyelesaikan

masalah kombinasi dan permutasi.

Hasil secara holistik/menyeluruh, diperoleh persentase(%) kepraktisan media manipulatif yang
dihasilkan/dikembangkan adalah 80%. Perolehan ini memperlihatkan media manipulatif yang
dihasilkan/dikembangkan ada pada kriteria kepraktisan yaitu praktis.

Tabel 5. Hasil analisis data dari hasil uji kepraktisan Media Manipulatif oleh Subjek Uji Coba

No. Aspek/Dimensi yang Dinilai Persentase(%) Kriteria Keterangan
Kepraktisan Kepraktisan

1. Kemudahan dalam  memahami 78% Praktis Tidak
informasi dan petunjuk kerja dari diperlukan
media manipulatif Puzzle Game. revisi

2.  Daya tarik media Puzzle Game bagi 85% Sangat Tidak
siswa pada kegiatan belajar Praktis diperlukan
matematika. revisi

3. Kemampuan media Puzzle Game 81% Praktis Tidak
untuk menjadikan siswa aktif dalam diperlukan
kegiatan pembelajaran revisi

4.  Kemampuan soal-soal pada Game 70% Praktis Perlu Revisi
Card untuk meningkatkan Sebagian

kemampuan menyelesaikan masalah
kombinasi dan permutasi.

Secara holistik/keseluruhan, persentase(%) kepraktisan media manipulatif yang
dihasilkan/dikembangkan adalah 78,5%. Hal itu memperlihatkan bahwasanya media
manipulatif yang dihasilkan/dikembangkan ada di kriteria kepraktisan yaitu praktis dengan
kesimpulan tidak diperlukan direvisi. Tetapi, pada partisi-partisi yang mempunyai kekurangan
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tetap peneliti revisi dari saran subjek uji coba seperti saran dari observer yaitu khususnya pada
soal-soal yang diberikan dalam game card.

Pembahasan

Media pembelajaran yang telah dikembangkan memiliki tujuan ingin membantu siswa
memahami materi dan menarik minat siswa agar lebih aktif belajar, khususnya pada materi
kombinasi dan permutasi. Berdasarkan hasil penelitian, media puzzle game ini dinyatakan valid
dengan adanya revisi agar menghasilkan media manipulatif yang baik dan dapat sesuai sasaran
dari tujuan pengembangannya. Hasil dari uji kevalidan tersebut menunjukkan bahwa media
manipulatif puzzle game tersebut layak diterapkan dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian untuk uji kepraktisan, dapat dikaji bahwa media manipulatif puzzle
game tersebut praktis dan dapat diterapkan dalam pembelajaran. Tetapi, demi hasil terbaik
media manipulatif yang dibuat, dilanjutkan adanya revisi dari masukan dan saran yang
diberikan observer dan praktisi yaitu untuk menyesuaian soal yang diberikan sehingga soal
tersebut dapat mempermudah siswa dalam menggunakan konsep permutasi maupun kombinasi,
serta menampilkan langkah-langkah dalam menghasilkan jawaban sehingga menghindari
keraguan dalam pengecekan jawaban. Kepraktisan media pembelajaran memberikan
kemudahan yang dirasakan oleh calon guru sebagai subjek saat menggunakan media
manipulatif puzzle game ini.

Media manipulatif puzzle game ini dapat membantu siswa dalam proses belajarnya. Menurut
Yusof & Lusin (2013), media manipualtif dapat digunakan untuk membantu siswa dalam
menggali pemahaman matematika. Media manipulatif puzzle game yang berupa potongan-
potongan kertas dengan warna-warna berbeda juga dapat menarik minat siswa dalam belajar,
sehingga lebih termotivasi dalam belajar matematika. Hal tersebut didukung oleh beberapa
penelitian berikut ini.

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Penelitian dari Berbagai Sumber

No Peneliti Judul Tahun Hasil

1. Risnita Penggunaan Media 2019 Media papan catur manipulative
(Risnita, Papan Catur yang digunakan saat penerapan
2019) Manipulatif untuk metode  penemuan  terbimbing
Meningkatkan Hasil dapat meningkatkan aktivitas
Belajar Matematika belajar  peserta didik  kelas
Siswa Kelas XI1.MIPA.1 XI.MIPA.1 SMAN 1 Pangkalan
Kerinci pada materi Transformasi

Geometri.

2. Fita  Ayu Pengembangan Media 2019 Puzzle Pecahan sebagai media

Apriyasha,  Kit Pembelajaran untuk pembelajaran  dibuat untuk
Taufik Siswa Kelas 11l Sekolah membantu  siswa  memahami
Hidayat, Dasar terhadap Materi konsep dasar pecahan dan
Nareswari Pecahan Sederhana memberikan rasa senang siswa
Anita dalam mewujudkan terciptanya
(Apriyasha pembelajaran yang sesuai dengan
etal., 2019) ketentuan Kurikulum 2013

3. Mahmudah Penggunaan Bahan 2016 Pemahaman dan Keaktifan siswa

Rifaatul Manipulatif dalam mengalami peningkatan setelah
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(Rifaatul, Pembelajaran penerapan pembelajaran
2016) Kooperatif untuk menggunakan bahan manipulatif
Meningkatkan dalam pembelajaran kooperatif.

pemahaman matematika
dan keaktifan siswa
kelas VII E SMP Islam
Terpadu Asy Syadzili
pada materi PLSV

Berdasarkan ketiga data kajian hasil penelitian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwasanya
media manipulatif berpengaruh terhadap pemahaman dan keaktifan siswa yang memiliki
dampak dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media manipulatif ini baik digunakan dalam
pembelajaran terutama saat menggali pemahaman matematis sehingga dapat meningkat. Oleh
sebab itu, dengan implementasi pembelajaran menggunakan media manipulatif ini pada
rencana pembelajaran yang dibuat guru diharapkan dapat meningkatkan kemampuan-
kemapuan matematis siswa-siswa disaat proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Hasil dari penelitian menunjukkan media manipulatif puzzle game, yang terdiri dari game
board dan game card yang dikembangkan dalam penelitian ini valid dan praktis untuk
diterapkan selama proses pembelajaran matematika pada materi kombinasi dan permutasi.
Kelebihan dari media manipulatif yang dikembangkan adalah (1) melalui aktivitas menempel
game card pada game board, kegiatan belajar mengajar menjadi lebih aktif; (2) Media puzzle
game dapat menarik minat siswa dalam belajar matematika; (3) Soal-soal yang dikembangkan
dalam game card menarik siswa untuk menyelesaikan masalah matematika khususnya
kombinasi dan permutasi; (4) media game board bisa digunakan berkali-kali karena
menggunakan kertas karton mengkilap; dan (5) media game board dapat digunakan diseluruh
mata pelajaran baik tingkat Sekolah Dasar sampai Sekolah Menengah Atas.

Hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang direkomendasikan, yaitu: (1) media
puzzle game sebaiknya dapat diterapkan oleh guru pada materi yang lainnya maupun pada mata
pelajaran yang lain, sehingga siswa tertarik untuk belajar; (2) soal-soal yang dikembangkan
dalam penelitian ini terbatas, sehingga diharapkan bagi peneliti lain maupun guru dapat
mengembangkan soal-soal yang berkaitan dengan pemecahan masalah.
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